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ABSTRAK 
Ahmad Arifin, 2018. COMPANY PROFILE DI DINAS PARIWISATA PEMUDA 
DAN OLAHRAGA KABUPATEN MADIUN BERBASIS FLASH.  
Program studi Teknik Informatika, Program Diploma II PDD UNS Akademi 
Komunitas Negeri Madiun, Universitas Sebelas Maret. 
 
     Perekembangan multimedia berjalan sangat pesat seiring dengan 
perkembangan teknologi komputer. Multimedia banyak digunakan dalam dunia 
bisnis dan pemerintahan. Contohnya untuk media iklan, promosi, broadcast, 
presentasi dan lain sebagainya. 
     Dinas Pariwisata Pemuda dan Olahraga Kabupaten Madiun adalah instansi 
pemerintah yang menaungi b3 bidang tersebut. Maka dari itu memerlukan media 
promosi atau presentasi yang menarik sebagai sarana mempromosikan pariwisata 
dan potensi wilayah Kabupaten Madiun. Saat ini DISPARPORA masih 
menggunakan media brosur dan pamflet sebagai sarana promosi. 
     Dengan adanya aplikasi Company Profile berbasis flash ini yaitu bertujuan 
untuk membantu Dinas Pariwisata Pemuda dan Olahraga Kabupaten Madiun 
mempromosikan pariwisata dan potensi wilayah Madiun, dimana aplikasi ini 
nantinya bisa digunakan sebagai media presentasi, dan juga untuk mengetahui 
tentang instansi terkait. 
     Dalam perancangan aplikasi Company Profile berbasis flash, terdapat beberapa 
perangkat lunak yang digunakan penulis guna mendukung perancangan aplikasi 
yaitu : Adobe Flash CS6, Adobe Photoshop CS6. 
     Program aplikasi ini dikemas dengan file ekstensi .swf. Dan akan diserahkan 
kepada Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga Kabupaten Madiun untuk 
digunakan sebagai media promosi maupun presentasi. 
 
Kata Kunci : comapny profile, adobe flash, multimedia 
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1BAB I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang
Perkembangan dunia teknologi informasi dan komunikasi
mengalami perkembangan yang sangat pesat. Sehingga mempengaruhi
semua pekerjaan yang telah diciptakan oleh manusia, saat ini computer
bahkan smartphone menjadi dalah satu teknologi yang sebagian besar
menemani kehidupan manusia.
Dengan adanya multimedia manusia dapat berinteraksi dengan
komputer melalui media teks, gambar, audio, video dan juga animasi
sebagai informasi yang disajikan, dimana informasi yang dihasilkan
akan lebih jelas dan menarik. Teknologi multimedia juga dapat
digunakan pada bidang pendidikan, pemasaran, publikasi, presentasi
dan lain-lain. Khusunya untuk bidang pemasaran dan presentasi,
multimedia bisa menjadi media pendukung yang sangat penting dalam
penyampaian informasi.
Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga (DISPARPORA)
Kabupaten Madiun adalah instansi pemerintahan yang menangani
bidang kepemudaan dan untuk memajukan daerah melalui bidang
pariwisata, karena itu membutuhkan media promosi yang informatif
sebagai sarana mempromosikan pariwisata di Madiun dan juga
menyampaikan secara jelas profil daerah.
Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga (DISPARPORA)
Kabupaten Madiun saat ini masih menggunakan brosur untuk
menampilakan profil pariwisata di Madiun, dengan menggunakan
media multimedia, penulis dapat membuat sebuah company profile
untuk mempresentasikan ruang lingkup Dinas Pariwisata, Pemuda dan
Olahraga Kabupaten Madiun dengan lebih menarik.
2Maka dari itu penulis akan melaksanakan penelitian dengan
mengambil judul “COMPANY PROFILE DI DINAS PARIWISATA,
PEMUDA DAN OLAHRAGA KAB. MADIUN”.
1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dapat ditarik kesimpulan bahwa
permasalahan yang dihadapi yaitu, Bagaimana membuat media
informasi pada Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga Kabupaten
Madiun dengan memanfaatkan media multimedia agar menggambarkan
secara jelas visi, misi, profile, dan pariwisata yang ada di daerah
tersebut sehingga menarik banyak minat wisatawan yang tertarik
berkunjung ke daerah tersebut ?.
1.3. Batasan Masalah
Pada perancangan company profile berbasis flash di Dinas
Pariwisata, Pemuda dan Olahraga Kabupaten Madiun memiliki cakupan
yang sangat luas dengan penerapan fungsi pada masing-masing bidang.
Maka dala hal ini penulis membatasi ruang lingkup yang lebih spesifik
yaitu :
1) Ruang lingkup penelitian hanya meliputi bidang pengembangan dan
pemasaran pariwisata Kabupaten Madiun sebagai media promosi dan
informasi.
2) Bentuk dari aplikasi multimedia adalah multimedia interaktif yang
didalamnya berisi informasi tentang :
a. Tentang Kami, meliputi sejarah instansi, visi & misi instansi.
b. Pariwisata
Pariwisata di Kabupaten Madiun, meliputi gambar tempat
wisata, letak tempat wisata dan informasi tentang tempat
wisata.
3c. Kepemudaan
Kepemudaan meliputi kegiatan Kepemudaan dan Olahraga
yang dibawah naungan Dinas.
3) Dalam pembuatan aplikasi web ini penulis menggunakan software
pendukung seperti Adobe Flash CS6.
1.4. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1 Tujuan
1. Untuk memenuhi syarat menyelesaikan laporan Tugas Akhir
di Dinas Pariwisata Pemuda dan Olahraga Kab. Madiun.
2. Untuk mendukung visi dan misi di Dinas Pariwisata Pemuda
dan Olahraga Kab. Madiun.
3. Untuk alternatif baru dalam metode penyampaian informasi
berbasis multimedia dalam pemaparan informasi Dinas
Pariwisata Pemuda dan Olahraga Kab. Madiun yang
mempunyai nilai lebih di banding nilai informasi lainnya.
1.4.2 Manfaat
1. Dapat mempromosikan Dinas Pariwisata Pemuda dan
Olahraga Kab. Madiun, termasuk tempat-tempat wisata di
Kabupaten Madiun ke daerah-daerah yang lain.
2. Dapat memberikan informasi yang lengkap dan akurat
mengenai perusahaan dan informasi pariwisata melalui
aplikasi company profile berbasis multimedia.
3. Dapat memberikan hasil nyata yang nantinya bisa digunakan
untuk kepentingan Dinas Pariwisata Pemuda dan Olahraga
Kab. Madiun, baik sebagai media promosi ataupun hanya
sebagai media visualisasi atau sebagai profil semata.
1.5. Metodologi Penulisan
Dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir ini, diperlukan data-data
serta informasi yang relative lengkap sebagai bahan yang mendukung
kebenaran materi uraian dan pembahasan. Penulis langsung melakukan
praktek ke instansi dalam memperoleh data yang dibutuhkan sehingga
4penyusunan Laporan Tugas Akhir ini dapat terselesaikan dengan baik.
Adapun metode penelitian yang penulis lakukan adalah sebagai berikut:
1. Tahapan Persiapan
Mempersiapkan hal-hal yang perlu untuk persiapan Tugas
Akhir antara lain mencari tempat untuk melaksanakan Tugas
Akhir, mengirim surat permohonan, pengenalan instansi,
petunjuk operasi dilapangan dan hal-hal penting lainnya
2. Observasi
Yaitu pengamatan secara langsung terhadap objek yang
diteliti yaitu data, baik berasal dari dokumen-dokumen yang
terpakai maupun dari hasil wawancara yang dilakukan dengan
para pegawai atau pimpinan yang berwenang.
3. Wawancara
Yaitu proses tanya jawab dengan pihak Dinas Pariwisata
Pemuda dan Olahraga Kab. Madiun untuk mengumpulkan data
dan informasi mengenai sejarah, visi misi, profil perusahaan,
struktur perusahaan selain itu dengan orang yang akan bertindak
sebagai admin yang akan mempergunakan aplikasi tersebut.
6BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Pengertian Adobe Flash
Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh
Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang
digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk
keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis.
Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi
yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun
dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya.
Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo,
movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner,
menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan
aplikasi-aplikasi web lainnya.
2.2 Pengertian Multimedia
Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, audio dan video dengan alat
bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan navigasi,
berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi. Multimedia sering digunakan
dalam dunia informatika. Selain dari dunia informatika, multimedia juga
diadopsi oleh dunia game, dan juga untuk membuat website.
Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan bisnis. Di
dunia pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pengajaran, baik
dalam kelas maupun secara sendiri-sendiri atau otodidak. Di dunia bisnis,
multimedia digunakan sebagai media profil perusahaan, profil produk,
bahkan sebagai media kios informasi dan pelatihan dalam sistem e-learning.
Pada awalnya multimedia hanya mencakup media yang menjadi konsumsi
indra penglihatan (gambar diam, teks, gambar gerak video, dan gambar gerak
rekaan/animasi), dan konsumsi indra pendengaran (suara) dan juga berupa (
berwujud). Dalam perkembangannya multimedia mencakup juga kinetik
(gerak) dan bau yang merupakan konsumsi indra penciuman. Multimedia
7mulai memasukkan unsur kinetik sejak diaplikasikan pada pertunjukan film 3
dimensi yang digabungkan dengan gerakan pada kursi tempat duduk
penonton. Kinetik, dan film 3 dimensi membangkitkan sense realistis.
2.3 Komponen Multimedia
a. Teks
Teks merupakan komponen multimedia yang menjadi dasar untuk
menyampaikan informasi, karena teks merupakan jenis data yang paling
sederhana dan membutuhkan tempat penyimpanan yang paling kecil.
Hampir setiap orang yang bisa menggunakan komputer sudah terbiasa
dengan teks. Teks ialah dasar dari pengelohan kata dan informasi yang
berbasis multimedia. Pada kenyataannya, multimedia menyajikan
informasi untuk audiens dengan cepat, karena tidak diperlukan membaca
secara mendalam dan teliti.
b. Suara / Audio
Teknologi audio juga berperan penting dalam penyampaian informasi,
tanpa adanya audio / suara dalam sebuah multimedia maka hasilnya tidak
lengkap. Suara atau audio di dalam multimedia biasanya berupa suara
musik, suara dari voice record maupun efek–efek suara lain.
Penyajian audio merupakan cara lain untuk memperjelas pengertian
suatu informasi. Misalnya, narasi adalah kelengkapan dari penjelasan
yang dilihat melalui video. Suara dapat lebih menjelaskan karakteristik
suatu gambar, misalnya musik, sound effect, maupun suara asli (real
sound).
Authoring software yang digunakan harus mempunyai kemampuan
untuk mengontrol recording dan playback. Terdapat berbagai macam
format file audio, diantaranya MP3, AAC, AIFF, wav, ogg, wma.
8c. Video
Video Terdiri atas life-video dan full-motion. Live-video merupakan
hasil pemrosesan yang diperoleh dari kamera, sedangkan Full-motion
video berhubungan dengan penyimpanan sebagai video clip. Beberapa
authoring tool dapat menggunakan full-motion video, seperti hasil
rekaman menggunakan VCR, yang dapat menyajikan gambar bergerak
dengan kualitas tinggi.
d. Animasi
Animasi dibuat dengan menggambar secara manual frame tiap frame
selama durasi animasi tersebut. Untuk membuat ilusi gerakan. gambar
ditampilkan pada layer komputer kemudian diganti secara terus menerus
dengan gambar baru yang menyerupai gambar sebelumnya, dengan
sedikit perbedaan (misal sedikit perbedaan pada gerakan kaki).
Pergantian frame terus menerus ini membutuhkan kira-kira 25 frame
tiap-detik (untuk animasi dengan kwalitas standar). Ketika frame-frame
tersebut bergonti-ganti, persepsi audience akan melihatnya seperti gambar
bergerak. Selain dengan cara manual, pembuatan frame animasi juga
dihasilkan dari drawing (lukisan), fotografi dan dari komputer.
Secara umum, proses membuat animasi merupakan sesuatu yang sulit,
diperlukan kemahiran, pengalaman, serta kepakaran yang tinggi. Animasi
mampu menampilkan sesuatu yang imajinatif dan mustahil atau sulit
dilakukan dalam kehidupan di dunia nyata namun bisa divisualisasikan
secara meyakinkan dalam animasi.
Animasi bisa membantu mengilustrasikan metode, memperagakan
sebuah model, menunjukkan sesuatu yang aktif dan hidup pada media
yang menampilkannya. Animasi belakangan ini sering dimanfaatkan
untuk berbagai kebutuhan dalam berbagai kegiatan baik untuk kegiatan
yang bersifat rekreatif maupun formal.
9e. Grafik
Secara umum, image atau grafik berarti still image seperti gambar dan
foto. Manusia sangat berorientasi pada visual (visual-oriented), dan
gambar merupakan sarana yang sangat baik untuk menyajikan informasi.
Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia.
f. Interaktive Link
Sebagian dari multimedia adalah interaktif, dimana pengguna bisa
menekan mouse atau objek pada screen seperti button atau teks dan
menyebabkan program melakukan perintah tertentu.
Interaktif link dengan informasi yang dihubungkannya sering kali
dihubungkan secara keseluruhan sebagai hypermedia. Secara spesifik,
dalam hal ini termasuk hypersound, hypergraphics dan hypertext
(hotword) menjelaskan jenis informasi yang dihubungkan.
Interaktif link diperlukan guna menggabungkan beberapa elemen
multimedia sehingga menjadi informasi yang terpadu. Cara pengaksesan
informasi pada multimedia terdapat dua macam yaitu non‑linier dan
linier.
Informasi non‑linier informasi dapat ditampilkan langsung sesuai
dengan kehendak pengguna. sedangkan Informasi linier merupakan
informasi yang ditampilkan secara sekuensial, yaitu dari halaman demi
halaman atau dari atas ke bawah.
Interaktif link juga diperlukan jika pengguna, menunjuk pada suatu
button maupun objek agar bisa mengakses program tertentu.
2.4 Pengertian Company Profile
Company Profile merupakan salah satu media yang merepresentasikan
sebuah perusahaan (instansi). Company Profile berisi gambaran umum
perusahaan, di mana perusahaan bisa memilih poin-poin apa saya yang ingin
disampaikan secara terbuka kepada publiknya disesuaikan dengan
kepentingan publik sasaran,
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2.5 Sejarah Dinas Pariwisata, Pemuda Dan Olah Raga Kabupaten Madiun
Dinas Pariwisata, Pemuda Dan Olah Raga Kabupaten Madiun
(DISPARPORA) merupakan instansi pemerintah yang baru berdiri di tahun
2017.
DISPARPORA terbagi menjadi 3 bidang, yaitu: Bidang Pengembangan
Pariwisata, Bidang Pemasaran Pariwisata, Bidang Kepemudaan dan
Keolahragaan. Masing-masing bidang di kepalai Kepala Bidang yang
membawahi setiap Seksi di bidangnya. Wilayah kerja DISPARPORA
meliputi seluruh area Kabupaten Madiun. Bidang Pariwisata bertugas
mengembangkan Objek-objek pariwisata yang ada di madiun. Sehingga
tempat-tempat wisata di kabupaten madiun menjadi lebih maju dan semakin
baik. Sedangkan Bidang Kepemudaan dan Keolahragaan bertugas
memajukan kegiatan kepemudaan dan keolahragaan di kabupaten madiun.
Seperti kegiatan Paskibraka pada saat upacara kemerdekaan di Alun-Alun
Mejayan Kabupaten Madiun.
2.6 Visi Dan Misi
2.6.1 Visi
Menjadikan Kabupaten Madiun Sebagai Daerah Tujuan Utama
Wisata Tahun 2017.
2.6.2 Misi
1) Meningkatkan pengelolaan daya tarik wisata secara
profesional yang berwawasan  lingkungan.
2) Menjadikan Pariwisata sebagai andalan untuk menciptakan
lapangan kerja dan mengurangi pengangguran sekaligus
sebagai sumber pendapatan daerah yang signifikan untuk
lima tahun ke depan.
3) Meningkatkan dan mengembangkan manajemen promosi
Pariwisata.
4) Meningkatkan pelayanan kepada wisatawan.
5) Meningkan Sumber Daya Manusia dalam bidang
Pariwisata, Pemuda dan Olah Raga.
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BAB III
DESAIN DAN PERANCANGAN
3.1 Perancangan Aplikasi
Dalam perancangan Company Profile di Dinas Pariwisata, Pemuda
dan Olahraga Kabupaten Madiun berbasis flash, terdapat beberapa
perangkat lunak dan keras yang digunakan penulis guna mendukung
proses perancangan aplikasi yaitu :
1) Perangkat Keras (Hardware)
a. Laptop Processor Intel(R) Celeron(R) CPU N3060 @ 1.60
GHz (2 CPUs), ~1.6 GHz
b. Memori RAM 2 GB
c. Hardisk 500GB
2) Perangkat Lunak (Software)
a. Sistem Operasi Windows 10 Pro Bit 64
b. Adobe Flash CS6
Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus
oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool
professional yang digunakan untuk membuat animasi dan
bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif dan dinamis.
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3.2 Metode Pengumpulan Data
3.2.1 Observasi
Pada tahap ini dilakukan pengamatan secara langsung
terhadap objek yang diteliti yaitu data, baik berasal dari
dokumen-dokumen yang terpakai maupun dari hasil
wawancara yang dilakukan dengan para pegawai atau
pimpinan yang berwenang
3.2.2 Wawancara
Pada tahap ini dilakukan proses tanya jawab dengan
pihak Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga untuk
mengumpulkan data  dan informasi mengenai data yang
akan digunakan untuk membuat aplikasi ini.
3.3 Perencanaan System
Pembuatan aplikasi multimedia interaktif ini digunakan sebagai
media presentasi dan melengkapi serta menutupi kekurangan pada
website Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga Kabupaten Madiun
maupun sarana promosi lainnya.
3.4 Merancang Konsep
a. Mengumpulkan data secara lengkap
b. Mengolah data dan mengelompokkan data
c. Mempersiapkan dan memilih software yang akan digunakan
d. Membuat rancangan dan desain aplikasi
e. Membuat aplikasi dan animasi aplikasi
f. Memasukan semua data ke dalam aplikasi menurut kelompoknya
g. Koreksi apklikasi dan mencoba aplikasi menurut kelompoknya
h. Selesai
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3.5 Perancangan Flowchart
Gambar 3.1 Perancangan Flowchart
3.6 Perancangan Struktur Navigasi Hirarki
Penentuan struktur navigasi merupakan proses terpenting dalam
pembuatan suatu aplikasi. Struktur navigasi hirarki yang digunakan
pada perancangan ini adalah navigasi hirarki, yang mengandalkan
percabangan untuk menampilkan daruta atau gambar pada layer
dengan kriteria tertentu. Tampilan pada login atau disebut master page
(halaman utama satu) halaman tersebut mempunyai halaman
percabangan yang disebut slave page (halaman pendukung) dan jika
dipilih akan menjadi halaman kedua, begitu seterusnya. Adapun
gambar struktur navigasinya adalah sebagai berikut :
Gambar 3.2 Struktur Navigasi Hirarki
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3.7 Perancangan Story Board
Untuk memudahkan perancangan tampilan menu-menunya, maka
dibuat pula alur cerita (storyboard) seperti dibawah ini :
Gambar 3.3 Storyboard
3.8 Perancangan Interface
Desain antarmuka ini mutlak harus dilakukan pada proses
pembuatan aplikasi multimedia. Antarmuka adalah bagian dari
program yang berhubungan langsung dengan pemakai, yaitu segala
sesuatu yang muncul pada layar (screen). Desain antarmuka bertujuan
agar aplikasi yang dihasilkan lebih terlihat sederhana, mudah
digunakan dan menarik. Desain antarmuka pada pembuatan aplikasi
company profile ini sebagai berikut :
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3.8.1 Halaman Intro
Halaman ini berisi tampilan intro di aplikasi. Terdapat
tombol ‘Masuk’ yang berfungsi untuk masuk aplikasi.
Gambar 3.4 Halaman Intro
3.8.2 Halaman Menu Utama
Halaman menu utama adalah halaman yang berisi tentang
halaman utama aplikasi company profile. Di halaman ini berisi
tombol-tombol dengan tombol pertama yaitu tombol untuk
menuju ke halaman pariwisata. Tombol kedua yaitu untuk
menuju Halaman Pemuda dan Olahrag. Tombol ketiga yaitu
untuk menuju Halaman Tentang Kami. Tombol ke empat
adalah tombol back yaitu tombol untuk kembali menuju
halaman menu utama. Tombol kelima adalah tombol home
yaitu tombol untuk menuju awal atau halaman intro. Tombol
terakhir adalah Tombol ‘X’ untuk keluar dari program.
Gambar 3.5 Halaman Menu Utama
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3.8.3 Halaman Pariwisata
Halaman pariwisata berisi tombol-tombol percabangan dari
Pariwisata. Tombol pertama yaitu tombol menuju halaman
wisata alam. Tombol kedua yaitu tombol menuju halaman
wisata religi. Tombol ketiga tombol menuju halaman wisata
sejarah. Tombol keempat yaitu menuju halaman wisata
keluarga. Tombol kelima yaitu menuju halaman wisata kuliner.
Gambar 3.6 Halaman Pariwisata
Setelah menuju halaman dari kategori masing-masing
wisata, maka akan masuk ke kategori tersebut. Misalkan
apabila tombol wisata alam di klik, maka akan masuk beberapa
menu dari kategori wisata alam tersebut. Seperti pada gambar
dibawah ini :
Gambar 3.7 Halaman Kategori
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Di dalam halaman kategori masih muncul tombol lagi yaitu
tombol menuju halaman isi dari tempat wisata seperti gambae
di bawah ini :
Gambar 3.8 Isi Pariwisata
3.8.4 Halaman Pemuda dan Olahraga
Halaman Kepemudaan adalah halaman tentang pemuda dan
olahraga yang berisi tombol-tombol mengenai kegiatan
unggulan yang ditangani Bidang Pemuda dan Olahraga.
Gambar 3.9 Halaman Pemuda dan Olahraga
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Setelah di klik salah satu tombol kategori maka akan masuk
halaman isi dari salah satu kegiatan bidang Pemuda dan
Olahraga seperti pada gambar di bawah ini :
Gambar 3.10 Halaman Isi Pemuda dan Olahraga
3.8.5 Halaman Tentang Kami
Halaman tentang kami berisikan profil instansi. Terdapat
dua tombol menu yaitu tombol profil dan visi & misi. Tombol
profil berisikan profil dari instansi sementara tombol visi &
misi berisikan visi & misi intansi.
Gambar 3.11 Halaman Tentang Kami
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN ANALISA
4.1 Perancangan Interface
Setelah melakukan perancangan, tahap selanjutnya adalah
implementasi program aplikasi. Aplikasi ini akan dikemas dalam
format .swf untuk digunakan sebagai media promosi ataupun
presentasi.
4.2 Tampilan Program
4.2.1 Halaman Intro
Halaman ini berisi tampilan intro di aplikasi. Terdapat
tombol ‘Masuk’ yang berfungsi untuk masuk aplikasi.
Gambar 4.1 Halaman Intro
4.2.2 Halaman Menu Utama
Halaman menu utama adalah halaman yang berisi tentang
halaman utama aplikasi company profile. Di halaman ini berisi
tombol-tombol dengan tombol pertama yaitu tombol untuk
menuju ke halaman pariwisata. Tombol kedua yaitu untuk
menuju Halaman Pemuda dan Olahrag. Tombol ketiga yaitu
untuk menuju Halaman Tentang Kami. Tombol ke empat
adalah tombol back yaitu tombol untuk kembali menuju
halaman menu utama. Tombol kelima adalah tombol home
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yaitu tombol untuk menuju awal atau halaman intro. Tombol
terakhir adalah Tombol ‘X’ untuk keluar dari program.
Gambar 4.2 Halaman Menu Utama
4.2.3 Halaman Pariwisata
Halaman pariwisata berisi tombol-tombol percabangan dari
Pariwisata. Tombol pertama yaitu tombol menuju halaman
wisata alam. Tombol kedua yaitu tombol menuju halaman
wisata religi. Tombol ketiga tombol menuju halaman wisata
sejarah. Tombol keempat yaitu menuju halaman wisata
keluarga. Tombol kelima yaitu menuju halaman wisata kuliner.
Gambar 4.3 Halaman Pariwisata
Setelah menuju halaman dari kategori masing masing
wisata, maka akan masuk ke kategori tersebut. Misalkan
apabila tombol wisata alam di klik, maka akan masuk beberapa
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menu dari kategori wisata alam tersebut. Seperti pada gambar
dibawah ini :
Gambar 4.4 Halaman Kategori
Di dalam halaman kategori masih muncul tombol lagi yaitu
tombol menuju halaman isi dari tempat wisata seperti gambae
di bawah ini :
Gambar 4.5 Isi Pariwisata
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4.2.4 Halaman Pemuda dan Olahraga
Halaman Kepemudaan adalah halaman tentang pemuda dan
olahraga yang berisi tombol-tombol mengenai kegiatan
unggulan yang ditangani Bidang Pemuda dan Olahraga.
Gambar 4.6 Halaman Pemuda dan Olahraga
Setelah di klik salah satu tombol kategori maka akan masuk
halaman isi dari salah satu kegiatan bidang Pemuda dan
Olahraga seperti pada gambar di bawah ini :
Gambar 4.7 Halaman Isi Pemuda dan Olahraga
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4.2.5 Halaman Tentang Kami
Halaman tentang kami berisikan profil instansi. Terdapat
dua tombol menu yaitu tombol profil dan visi & misi. Tombol
profil berisikan profil dari instansi sementara tombol visi &
misi berisikan visi & misi intansi.
Gambar 3.11 Halaman Tentang Kami
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BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan uraian dan penjelasan yang telah dilakukan pada bab-bab
sebleumnya, maka padaa bab akhir ini dapat dibuat kesimpulan sebagai
berikut :
1. Perancangan sistem ini digunakan admin untuk media promosi atau
presentasi mengenai Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga Kab. Madiun
2. Perancangan Company Profile di Dinas Pariwisata, Pemuda dan Olahraga
Kab. Madiun dimodelkan dengan format .swf sehingga mudah untuk di
alih tangankan ke admin lain.
3. Aplikasi company profile ini memiliki tampilan menarik dan nyaman
untuk dilihat..
5.2 Saran
Agar Company Profile ini lebih optimal dan berjalan sesuai dengan
harapan, maka kami memberikan beberapa saran yang dapat dijadikan bahan
pertimbangan. Penulis memberikan saran pada pengelola agar dikembangkan
sistem yang baru diantarannya :
1. Perlu adanya pengembangan lebih lanjut seperti mempercantik tampilan
agar lebih menarik.
